



A. Latar Belakang Masalah
Kegiatan pembelajaran dalam kurikulum 2013 di Sekolah Dasar 
kelas I sampai VI yaitu menggunakan pembelajaran tematik terpadu. Sesuai 
dengan pendapat Majid (2014:80) yaitu "Pembelajaran tematik merupakan 
suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan siswa baik secara individu 
maupun kelompok aktif menggali dan menemukan konsep serta prinsip-
prinsip keilmuan secara holistik, bermakna dan otentik". Pembelajaran 
tematik dalam kurikulum 2013 menekankan siswa sebagai pusat belajar 
(student centered) yang bermakna bahwa siswa yang menggali pengetahuan 
sendiri dengan berbagai sumber belajar yang berada di lingkungan sekitar dan 
siswa yang mengalami langsung selama kegiatan pembelajaran. Ketersediaan 
sumber belajar yang sesuai dengan pembelajaran tematik sangat penting 
untuk siswa. Adanya sumber belajar dari media pembelajaran dapat 
membantu siswa untuk bisa mencapai tujuan pembelajaran.  
Agar tercapainya tujuan pembelajaran tersebut maka, pendidik 
dituntut untuk terampil dalam memilih dan menggunakan media 
pembelajaran. Selain itu pendidik harus bisa membuat siswa menjadi aktif 
selama kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran sehingga siswa 
menjadi termotivasi selama kegiatan pembelajaran. Suatu kegiatan yang dapat 
menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan maupun 





informasi baru bagi siswa merupakan pengertian dari media pembelajaran 
(Haryono 2014:48). Oleh karena itu media pembelajaran sangatlah 
dibutuhkan selama pembelajaran. Media dapat memberikan rangsangan bagi 
siswa untuk melaksanakan pembelajaran secara disengaja, bertujuan dan 
terkendali maupun terarah. Media pembelajaran bertujuan agar proses 
pembelajaran yang dilakukan siswa menjadi lebih bermakna. Dengan 
demikian peneliti ingin meneliti tentang pengembangan media pembelajaran.  
Pengembangan media pembelajaran produk baru maupun 
memodifikasi penyempurnaan produk sangat dibutuhkan untuk menunjang 
proses pembelajaran. "Pengembangan merupakan suatu proses yang dipakai 
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan baik berupa 
proses, produk dan perancangan" (Setyosari, 2013:277). Jadi pengembangan 
media adalah suatu proses yang dilakukan untuk menghasilkan produk 
tertentu yang dapat merangsang siswa dan dibuat berdasarkan analisis 
kebutuhan siswa serta menguji kelayakkan produk tersebut. Hal ini sesuai 
dengan pendapat (Sadiman, 2011:7), bahwa "pengembangan media adalah 
suatu proses yang dipakai dalam mengembangkan sebuah produk dengan 
memberikan stimulus kepada siswa dalam proses pembelajaran". 
Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara pada tanggal 8-9 
November 2017 di kelas 4 SDN Purwantoro 2 Malang, bahwa sekolah 
tersebut sudah menerapkan Kurikulum 2013 selama 4 tahun dan berjalan 
dengan baik karena pihak sekolah sudah mengetahui peraturan-peraturan 
Kurikulum 2013 dengan melakukan peralihan pembelajaran yang awalnya 





pembelajaran tematik di kelas IV B sudah sampai tema 4 subtema 1 
pembelajaran 6. Selama pembelajaran berlangsung guru kelas IV B sudah 
menggunakan berbagai media pembelajaran seperti powerpoint, video 
pembelajaran, dan berbagai fasilitas pembelajaran lainnya yaitu LCD, papan 
tulis, serta buku tematik guru, buku tematik siswa dan buku lks siswa. 
Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan, semua media 
pembelajaran tersebut belum bisa melibatkan siswa secara langsung dalam 
kegiatan pembelajaran, siswa hanya dapat melihat dan mendengar. Media  
yang ada belum terintegrasi sesuai dengan kurikulum 2013, guru kelas IV B 
juga belum pernah menggunakan media pembelajaran Alat Permainan 
Edukatif (APE) di SDN Purwantoro 2 seperti media Papan Misi Pintar 
(PANSITAR). Disamping itu peneliti belum menemukan rasa kerjasama 
antar siswa selama pembelajaran. Kerjasama yang dimaksud adalah saling 
membantu antar siswa dalam menyelesaikan tugas kelompok yang dilakukan 
secara bersama-sama.  
Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran lebih variasi dan 
inovatif menyerupai alat permainan sebagai perantara dalam menyampaikan 
materi pembelajaran yang dapat menambah wawasan siswa dan dapat 
merangsang atau meningkatkan motivasi siswa selama pembelajaran serta 
dapat membuat siswa menjadi lebih aktif. Pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan karena dengan bermain maka siswa akan terhibur dan 
gembira, serta kegiatan siswa menjadi tidak monoton hanya mengerjakan 
tugas selama kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan 





dipelajari siswa tidak hanya berupa pengetahuan semata melainkan benar-
benar dialami secara nyata dan tidak mudah terlupakan. Sehingga media 
PANSITAR ini sangat dibutuhkan untuk siswa, karena media ini sudah 
terintegrasi dengan kurikulum 2013 dan dapat melibatkan siswa belajar secara 
langsung melalui kegiatan belajar dengan konsep permaianan jadi dengan 
adanya media ini siswa dapat belajar sambil bermain, serta dapat 
memperbaiki komunikasi antar siswa menjadi lebih baik.  
Peneliti memilih siswa kelas IV sebagai subjek penelitian 
dikarenakan siswa kelas IV merupakan berada ditengah-tengah diantara siswa 
kelas rendah dan kelas tinggi. Siswa kelas IV merupakan masa peralihan dari 
dunia fantasi menuju dunia nyata yang merupakan tahapan kongkrit 
operasional. Selain itu setiap siswa baik kelas rendah maupun kelas tinggi 
memiliki karakteristik yang sama yaitu menyukai permainan. 
Sehingga untuk memaksimalkan penggunaan media pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV B, maka peneliti ingin 
mengadakan penelitian tentang "Pengembangan Media PANSITAR (Papan 
Misi Pintar) Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup Untuk Kelas IV SDN 
Purwantoro 2 Malang". Peneliti memilih media pembelajaran papan misi 
pintar karena media pembelajaran yang menggunakan konsep permainan 
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta meningkatkan sikap 
kerjasama antar teman lainnya dan siswa dapat aktif mengalami pembelajaran 
secara nyata. Media PANSITAR (Papan Misi Pintar) merupakan media 
pembelajaran tematik berupa permainan yang dimainkan oleh kelompok atau 





Berdasarkan penelitian relevan atau terdahulu yang dilakukan oleh 
Eka Nurjanah tahun 2015 yang berjudul Efektivitas PAPIN (Papan Pintar) 
Untuk Meningkatkan Minat Belajar IPS Siswa Kelas IV SD di Bagelen. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas PAPIN dalam 
meningkatkan minat belajar IPS siswa SD kelas IV. Peneliti menggunakan 
metode eksperimen dan desain penelitian Pretest Posttest Control Group 
Design. Subyek penelitian dibagi menjadi dua yaitu kelas kontrol dan 
eksperimen. Kelas kontrol tidak diberikan perlakuan atau perlakuan yang 
berbeda untuk mengontrol kelas eksperimen, dan kelas eksperimen diberikan 
perlakuan dengan memanfaatkan PAPIN. Kedua kelas uji coba diberikan 
angket saat di awal dan di akhir untuk mengetahui minat belajar IPS di awal 
dan akhir selama pembelajaran. Berdasarkan hasil uji-t antar kelompok 
diketahui probabilitas = 0,004 kurang dari 0,05, maka terdapat perbedaan 
yang signifikan antara minat belajar IPS siswa SD kelas IV yang 
memanfaatkan PAPIN dengan yang tidak memanfaatkannya dalam 
pembelajaran. Sehingga dari penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
media PAPIN efektif dimanfaatkan untuk meningkatkan minat belajar IPS 
siswa kelas IV SD Bagelen.  
Oleh karena itu peneliti berencana untuk memodifikasi media papan 
tersebut menjadi media permainan PANSITAR, hal ini sesuai dengan 
penelitian sebelumnya yang juga menggunakan media PAPIN. Media PAPIN 
yang terdahulu memiliki bentuk seperti papan catur yang bisa dilipat, kedua 
sisi papan berisikan kolom-kolom serta terdapat kartu bergambar. Cara 





tujuan sebagai memberikan penguatan materi dengan pengulangan melalui 
permainan. Sehingga peneliti memodifikasi bentuk papan tersebut menjadi 
papan besar yang memiliki dua sisi papan yang bisa dibuka, dan papan utama 
berisikan empat jalur petak permainan dari start sampai petak finish. 
Perlengkapan dari media ini yaitu media papan, dadu, kartu misi, serta bidak.  
Peneliti bermaksud mengadakan penelitian tentang Pengembangan Media 
PANSITAR (Papan Misi Pintar) Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup 
Kelas IV SDN Purwantoro 2 Malang.  
 
B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana pengembangan media PANSITAR (Papan Misi Pintar) 
Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup kelas IV SDN Purwantoro 2 
Malang? 
2. Bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan kemenarikan media 
pembelajaran PANSITAR (Papan Misi Pintar) kelas IV pada 
pembelajaran tematik Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup? 
 
C. Tujuan Penelitian Dan Pengembangan 
1. Untuk mengembangkan media PANSITAR (Papan Misi Pintar) Tema 
Peduli Terhadap Makhluk Hidup kelas IV SDN Purwantoro 2 Malang. 
2. Menghasilkan  produk media yang valid, praktis, dan menarik kelas IV 







D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Media pembelajaran ini bernama PANSITAR. Nama PANSITAR 
diambil dari kata PA yaitu "papan" SI yaitu "misi" dan TAR yaitu "pintar". 
Media PANSITAR adalah media pembelajaran tematik yang 
dikembangkan menjadi media pembelajaran dalam bentuk permainan. 
Media pembelajaran PANSITAR ini dapat menimbulkan dampak positif 
yaitu sebagai alat bantu guru dalam pembelajaran, pembelajaran menjadi 
menarik dan interaktif.  
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah: 
a. Konstruk (tampilan) 
Tampilan awal dari media pembelajaran permainan ini berupa papan 
persegi panjang dengan ukuran 50 x 70 x 7 cm yang terbuat dari kayu. 
Papan tersebut dapat dibuka menjadi 2 bagian seperti pintu karena 
terdapat engsel papan. Tampilan covernya memiliki tulisan besar 
PANSITAR dan terdapat gambar-gambar yang berkaitan dengan tema 
Peduli Terhadap Lingkungan Sekitar. Apabila media PANSITAR 
sudah dibuka maka terdapat tiga bagian yaitu papan permainan dan 
dua tempat yang berisikan tempat penyimpanan yang berisikan satu 
dadu, empat bidak serta petunjuk pemakaian permainan yang 
menempel pada papan tersebut. Desain dari papan ini berkaitan dengan 
gambar tema peduli terhadap makhluk hidup dan subtema ayo cintai 
lingkungan pada kelas IV. Desain jalur permainannya yaitu terdapat 





petak finish. Dalam papan tersebut berisikan empat jalur petak, petak 
awal berada disetiap sudut papan dan keempat akhir petak terletak 
ditengah papan. Warna media dominan  berwarna hijau. 
b. Konten (Isi) 
Media pembelajaran yang berkaitan dengan materi tema Peduli 
Terhadap Makhluk Hidup dan subtema Ayo Cintai Lingkungan yaitu 
berisikan beberapa materi pelajaran yaitu: Bahasa Indonesia berkaitan 
tentang teks wawancara, IPA tentang mengamati sumber daya alam 
hayati dan  penting mencintai hewan dan tumbuhan sebagai salah satu 
upaya pelestarian sumber daya alam, IPS tentang sikap peduli 
melestarikan sumber daya alam dan lingkungan sekitar, PPKn tentang 
hak dan kewajiban menjaga dan melestarikan lingkungan alam, SBdP 
tentang membuat montase, dan Matematika tentang penaksiran operasi 
desimal dan persen. Isi dalam setiap petak tersebut adalah berisikan 
misi-misi yang harus diselesaikan oleh siswa secara berkelompok. 
Misi tersebut bisa berkaitan dengan pertanyaan maupun tugas 
kelompok yang harus mereka selesaikan.  
Berdasarkan penelitian terdahulu maka peneliti mengembangkan 
media pembelajaran yang awalnya PAPIN menjadi PANSITAR. 
PAPIN (Papan Pintar) merupakan media untuk pembelajaran IPS kelas 
IV dengan materi perekonomian masyarakat Indonesia terutama 
tentang jenis-jenis bank di Indonesia materi yang bisa diterapkan 
adalah materi yang bentuknya hafalan. Tujuan dari media PAPIN 





yang bersifat pengulangan (simulasi) serta untuk meningkatkan minat 
siswa dalam belajar IPS. Media pembelajaran ini berbentuk papan 
persegi yang terdapat kolom-kolom yang diisi dengan kartu bergambar 
dan dapat ditutupi dengan kotak penutup sesuai dengan kolom, yang 
pada setiap kolomnya terdapat angka 1 sampai 12. Permainan media 
ini cara bermainnya yaitu dengan  penyilangan dalam bentuk soal. 
Sementara media PANSITAR untuk pembelajaran tematik Tema 
Peduli Terhadap Makhluk Hidup subtema ayo cintai lingkungan, 
dalam subtema ini terdapat muatan Bahasa Indonesia, IPS, PPKn, IPA, 
SBdP, Matematika. Tujuannya yaitu agar dapat meningkatkan minat 
belajar siswa terhadap pembelajaran tematik melalui kegiatan belajar 
sambil bermain media PANSITAR. Cara bermain PANSITAR yaitu 
dengan permainan berkelompok yang terbagi menjadi 4 kelompok 
(juga bisa dilakukan oleh 2 atau 3 kelompok), setiap kelompok 
melemparkan dadu untuk mendapatkan angka yang akan ditempuh 
bidak sesuai dengan jalur yang ditetapkan dalam setiap kelompok, 
selanjutnya siswa membaca misi yang berada di petak pada jalur media 
dan harus menyelesaikan secara berkelompok. Misi tersebut terdapat 
soal LK maupun kegiatan siswa yang dilakukan di luar kelas. 
Berdasarkan misi yang didapat, bagi kelompok yang berhasil mencapai 
jalur finish lebih dahulu dan menyelesaikan lebih banyak misi akan 







E. Pentingnya Penelitian & Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan media pada pembelajaran tematik 
kelas IV ini dilakukan agar tercapainya proses pembelajaran tematik yang 
menyenangkan. Terdapat pula pentingnya pengembangan pada 
pembelajaran tematik PANSITAR kelas IV SD sebagai berikut: 
1. Bagi siswa 
a. Dapat memudahkan siswa dalam kegiatan belajar karena media 
tersebut mengandung unsur permainan, jadi siswa dapat bermain 
sambil belajar. 
b. Dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar sehingga 
kegiatan pembelajaran yang tidak monoton selama pembelajaran 
tematik.  
c. Dengan adanya media pembelajaran PANSITAR, siswa menjadi 
lebih aktif untuk terlibat langsung selama pembelajaran dan 
pembelajaran tidak berpusat pada guru. 
d. Dapat menumbuhkan rasa kerjasama siswa dalam kegiatan belajar  
berkelompok  
2. Bagi guru 
a. Media PANSITAR sebagai salah satu alat untuk membantu proses 
pembelajaran di kelas.  
b. Dapat memberikan inovasi baru dalam pengembangan media 







3. Bagi peneliti  
Untuk menambah keterampilan dan pengalaman mahasiswa dalam 
mengembangkan media pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif 
serta bermanfaat digunakan dalam pembelajaran.  
 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian & Pengembangan 
Pengembangan media PANSITAR (Papan Misi Pintar) pada 
pembelajaran tematik dapat dilakukan karena dengan menggunakan media 
siswa menjadi memahami materi pembelajaran khususnya tema peduli 
terhadap lingkungan dan subtema ayo cintai lingkungan. Media 
PANSITAR ini mengandung unsur permainan sehingga pembelajaran 
menjadi menarik, menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Pembelajaran 
menjadi menyenangkan maka minat siswa untuk melakukan kegiatan 
belajar menjadi bertambah. Jika minat belajar siswa rendah maka akan 
menjadi faktor penghambat proses pembelajaran dikelas. Menurut hasil 
observasi menunjukkan bahwa perlu adanya media pembelajaran yang 
inovatif lainnya untuk membantu proses belajar siswa dikelas. 
Isjoni (2010:56) menyatakan bahwa pada hakikatnya anak belajar 
sambil bermain, oleh karena itu pembelajaran pada anak usia dini pada 
dasarnya adalah bermain. Sesuai dengan karakteristik siswa yang bersifat 
aktif dalam melakukan berbagai eksplorasi terhadap lingkungannya, maka 
aktivitas bermain merupakan bagian dari proses pembelajaran. Melalui 






Keterbatasan penelitian dan pengembangannya yaitu: 
1. Tempat penelitian di SDN Purwantoro 2 Malang, akan tetapi media 
tetap dapat diaplikasikan di sekolah yang lain sesuai dengan kondisi 
kelas tiap sekolah. 
2. Subjek penelitian siswa kelas 4 yaitu kelas 4 A dan B 
3. Penelitian ini khusus dilakukan pada pembelajaran Tema 4 Peduli 
Terhadap Makhluk Hidup subtema 3 Ayo Cintai Lingkungan 
 
G. Definisi Operasional 
1. Pengembangan Media adalah suatu proses yang dilakukan untuk 
menghasilkan produk tertentu yang berguna bagi siswa dan dibuat 
berdasarkan analisis kebutuhan siswa serta menguji kelayakkan produk 
tersebut. 
2. Media Papan Pintar  merupakan media dalam bentuk alat permainan 
yang dikembangkan dengan tujuan untuk membelajarkan serta 
memudahkan siswa dalam mengingat materi pembelajaran. 
3. Pembelajaran Tematik adalah pembelajaran yang dikemas dalam 
bentuk tema-tema berdasarkan muatan beberapa mata pelajaran yang 
dipadukan atau diintegrasikan.  
 
 
 
 
 
